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A Internet chega ao interior das consolas 


Miguel Crespo .20 de Novembro de 2000, 0:00 


Além do computador pessoal, em Portugal já se pode aceder à Internet de 
outra forma: utilizando uma consola, aparelho que assim deixa de ser apenas 
uma plataforma de jogos para passar a ser um centro de diversão e de lazer 
multimédia. Desde a passada semana, todos os possuidores de uma Sega 
Dreamcast podem aceder à Internet, consultar correio electrónico, fazer 
compras, participar em "chats" e jogar "on-line", pagando apenas a tarifa 
telefónica habitual para uma ligação a um fornecedor de acesso à Internet - 
um Internet Service Provider (ISP).O feito é da responsabilidade da Ecofilmes, 
representante da Sega em Portugal, e da Portugal Telecom, através do seu 
braço internaútico PTM.com. Através do acordo entre as duas empresas, um 
novo passo se dá no nosso país em direcção ao alargamento do leque de 
aparelhos que permitem o acesso à Web.Poderá não parecer muito, mas, 
depois dos computadores e dos telemóveis (com o incipiente WAP), o facto de 
as consolas permitirem a contacto com o mundo digital "on-line" tem grandes 
implicações: os utilizadores das duas plataformas não são coincidentes e, a 
nível mundial, o número de consolas está a aumentar a ritmo acelerado. O 
que quer dizer que, a breve trecho, quase podemos falar da hipótese de 
duplicar o mercado da Internet. E há mesmo quem acredite que as consolas 
de jogos serão, em poucos anos, o meio privilegiado de acesso à Internet, 
suplantando o computador.E isso por várias razões, a principal das quais é a 
postura. Com uma consola, acede-se à Internet como se vê televisão ou como 
se joga: relaxado no sofá, com a família e os amigos - exactamente ao 
contrário do que acontece com o computador, onde se está numa posição de 
trabalho, colado ao ecrã e, em regra, sozinho.As consolas são, neste caso, o 
mesmo que as "set-top boxes” da dita televisão interactiva (que chegará a 
Portugal em breve, também através da PT, via TV Cabo), com a vantagem para 
as primeiras de terem funcionalidades - leia-se: a capacidade de executar jogos 
- que apelam mais aos jovens, o principal alvo comercial destas máquinas.A 
Dreamcast, tal como a sua concorrente PlayStation 2 (PS2) e a futura Xbox, da 
Microsoft, vão oferecer uma convergência de serviços imbatível por qualquer 
outra máquina na relação preço /qualidade: jogos, Internet, leitura de DVD e 
CD áudio, etc.Mas, no presente, a Dreamcast leva a palma. Tem um parque 
instalado ainda curto (15 mil consolas vendidas até ao final de Setembro), mas 
espera colocar 70 mil na casa dos portugueses até ao Natal. E todos esses vão 
poder aceder à Internet desde já, com os 30 mil primeiros a registarem-se a 
receberem gratuitamente um teclado exclusivo, que, depois, será vendido por 
sete mil escudos. O objectivo é que, no final de 2001, existam 60 mil 
utilizadores registados dos serviços Dreamcast "on-line". Para já, Portugal é o 
sexto país europeu a oferecer o serviço.Outro trunfo importante da Dreamcast 
é o preço: os seus 35 mil escudos (ou 39.900 com o jogo "Chuchu Rocket") 
são imbatíveis quando se sabe que a sua maior rival, a PlayStation 2, chega ao 
mercado nesta semana com um preço de 89.900 escudos - ou seja, mais do 
dobro. Claro que a recauchutada PSOne e a Nintendo 64 são mais baratas, 
mas a sua arquitectura já pertence ao passado, não sendo, portanto, 
investimentos no futuro.E, pensando no futuro, a Sega preprara uma série de 
periféricos para complementarem a Dreamcast. Um dos acessórios de 
importância crucial em termos comerciais é a existência de um "Bleem!" para 
Dreamcast, ou seja, um emulador que permite que os jogos da PlayStation 
possam ser executados na Dreamcast, da mesma forma que o podem ser na 
PS2. Com isto, pretende-se captar os possuidores de PSX que pretendam 
evoluir e desviá-los da "evolução natural".Para resolver a questão do 
arquivamento de dados, vai surgir uma "drive" Zip específica para a 
Dreamcast, bem como um leitor de DVD, um leitor portátil de MP3 (do 
tamanho da VMU, o cartão de memória da consola), um rato, uma "webcam" 
e um microfone.O projecto "on-line" português começou em Março último, 
altura em que a Ecofilmes e a PTM começaram a preparar em conjunto o 
acesso da Dreamcast à Internet. Este é feito através de uma área específica do 
Sapo, criada especialmente para ser vista num ecrã de televisão e navegada 
sem recurso ao rato (que existe como opcional). De "design" quase 
inexistente, a Dreamarena portuguesa tem, para já, apenas o básico - e alguns 
defeitos de concepção, como o excesso de áreas brancas, uma cor que é usual 


e funciona bem em monitores mas que todos os manuais mandam evitar em 


televisão. O miniportal inclui uma loja Dreamcast, onde se pode comprar 
acessórios e jogos, enviados à cobrança, pois não está disponível um sistema 
de pagamento electrónico. Para quem tiver dúvidas, existe um serviço 
telefônico de apoio mas que tem um horário algo limitado (das 10 às 22 horas, 
um pouco cedo para as "regras" de acesso à Internet) e é pago a preço de linha 
de valor acrescentado...Em termos de navegação na Internet, o comando da 
Dreamcast revela-se um substituto razoável para o rato e, sem dúvida, 
infinitamente superior aos comandos do tipo televisor oferecidos pelas "set- 
top boxes".Um ponto a desfavor do acesso são as capacidades do "browser" 
Dreamkey, cuja versão 2.0 tem a sua estreia europeia em Portugal. Este 
"browser" trabalha sobre o Windows CE, da Microsoft, e tem, por isso, 
limitações face a um Windows normal - o que faz com que apenas corra um 
"set" reduzido de código JavaScript (1.2) ou que o tão falado Flash só seja 
executado até à versão 3.0, quando já existe o 5.0 e o Flash 4 esteja 
generalizado como norma criativa na produção para a Web.Mesmo assim, não 
se nota problemas de maior na navegação em "sites" baseados no tradicional 
HTM ou HTML, até porque os servidores (de novo, como sucede na TV 
interactiva) redimensionam as páginas de modo a poderem ser vistas em 
condições no televisor e longe do ecrã.Curiosos são os sistemas que 
permitem, com o uso de um microfone que se incorpora no comando da 
consola, a realização de "chats" de voz ou a forma de tradução simultânea que 
permite que um japonês e um inglês joguem um com o outro e cada um 
receba as mensagens na sua língua.No que toca a jogos "on-line", para já só é 
possível jogar em Portugal o "Chuchu Rocket”, mas muitos outros estão na 
calha, como o famoso "Quake III Arena”, "Speed Devils Online!”, "Phantasy 
Star Online”, "Pod 2", "Aerowings: Airstrike", "Starlancer", "Daytona Online”, 
"18 Wheeler" ou "Black and White” .Além do jogo "on-line" propriamente dito, 
existe uma gama de jogos com Online Functions, que passam pela troca de 
dados, como os recordes em jogos de corridas, novos níveis, etc. Estão neste 
caso "MSR-Metropolis”, "Sega GT", "Jet Set Radio”, "Shenmue", "Sega 
Extreme Sports” ou "Virtua Athlete 2K”.Em Portugal, a aposta é grande, tal 
como a nível internacional. Das 6,5 milhões de consolas já vendidas - das 
quais, 1,5 milhões registadas "on-line" -, a Sega quer passar para 10 e três 
milhões, respectivamente, até ao final de Março próximo, quando já deverá 
ser possível jogar 20 jogos diferentes via Internet. A não ser que a recente 
integração da Lusomundo (que representa as consolas da Sony) no grupo PT 


faça entrar areia na engrenagem deste acordo... 
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